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ABSTRACT: The success of a learning is not only determined by the teacher, but the use of 
learning aids also determine the success of learning. The learning process can be successful, if 
students are invited to participate using the media with pleasure, and without coercion. Media held 
in the form of games. One of the games that is preferred by children is board games. Through the 
game can give the possibility to the students to develop the competencies and skills needed in a fun 
way, so that students are motivated to learn. The purpose of writing this article is to describe the 
role of the media board games to increase students' motivation and procedures for using the media 
board games in the learning process.  
Keywords: media, board games, student motivation  
 
ABSTRAK: Keberhasilan sebuah pembelajaran ditentukan oleh beberapa hal, diantaranya yaitu 
guru dan dan seluruh komponen pembelajaran termasuk di dalamnya yaitu media pembelajaran. 
Penggunaan media dalam proses pembelajaran dapat melibatkan siswa secara langsung untuk 
menggunakan media tersebut dengan perasaan senang dan tanpa paksaan. Media yang digunakan 
untuk kepentingan pembelajaran dapat dikemas secara menarik dalam bentuk permainan. Salah satu 
jenis permainan yang banyak disukai anak antara lain permainan dalam bentuk papan. Melalui 
permainan siswa diberi kesempatan untuk mengembangkan kompetensi-kompetensi dan 
keterampilan-keterampilan yang diperlukannya dengan cara yang menyenangkan, sehingga siswa 
termotivasi dalam belajar. Tujuan penulisan artikel ini adalah untuk mendeskripsikan peran media 
papan permainan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dan  prosedur penggunaan media 
papan permainan  pada proses pembelajaran.  
Kata kunci: Media, papan permainan, motivasi belajar siswa 
 
 
Pendidikan berperan penting dalam 
membantu peningkatan kualitas Sumber Daya 
Manusia (SDM). Hal ini telah diatur di dalam 
Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional 
Nomor 20 tahun 2003, tentang fungsi dan tujuan 
pendidikan nasional. Di dalam UU tersebut disebutkan 
bahwa tujuan dari pendidikan nasional yaitu untuk 
mengembangkan potensi peserta didik yang cakap, 
kreatif, mandiri, dan  menjadi warga negara yang 
demokratis serta bertanggung jawab. Terkait dengan 
hal ini, guru sebagai pelaksana pendidikan dituntut 
untuk memiliki kemampuan intelektual dan kecakapan 
atau keterampilan dalam mengelola proses 
pembelajaran agar berlangsung dengan baik.     
Proses pembelajaran sesungguhnya 
merupakan salah satu bentuk komunikasi. Yang 
dimaksud komunikasi di sini yaitu proses 
penyampaian pesan/informasi dari suatu pihak 
(pemberi pesan) kepada pihak lain (penerima 
pesan). Yang berperan sebagai 
pemberi/penyampai pesan dalam hal ini adalah 
guru atau sumber belajar yang digunakan, 
sedangkan yang berperan sebagai penerima pesan 
adalah siswa. Agar lebih mudah dalam 
menyampaikan pesan/ informasi yang akan 
disampaikan, maka guru dapat sebaiknya 
menggunakan alat bantu berupa media. 
Penggunaan media dalam proses pembelajaran 
diharapkan dapat membantu guru dalam 
menyampaikan materi yang bersifat abstrak, 
sehingga dapat menghilangkan kesan verbalistik 
pada siswa.  
Pembelajaran yang terkesan verbalistik 
merupakan paradigma belajar yang lama. 
Paradigma belajar saat ini telah mengalami 
perubahan. Konsep belajar yang dahulu 
berpusat pada guru beralih menjadi berpusat 
pada siswa. Oleh karena itu guru dituntut untuk 
terampil dalam memilih dan menggunakan 
media agar siswa dapat terlibat aktif dalam 
pembelajaran. Dengan demikian, motivsi belajar 
siswa akan meningkat, dan siswa akan 
mendapatkan pemahaman yang lebih konkret dan 
lebih bermakna.  
Berdasarkan hasil observasi lapangan 
di kelas V SD Anak Saleh Malang, guru telah 
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menggunakan media untuk membantu proses 
penyampaian materi/ pesan kepada siswa. 
Namun guru belum sepenuhnya melibatkan 
siswa secara aktif dalam penggunaannya. Siswa 
cendeung pasif, hanya berperan sebagai 
pengamat dan pendengar. Tugas siswa diminta 
untuk mengamati, mendengarkan penjelasan guru 
tanpa  terlibat untuk menggunakan media tersebut. 
Pembelajaran yang berlangsung di kelas tersebut 
menjadi kurang maksimal karena kurangnya 
motivasi dan keaktivan siswa dalam pembelajaran.  
Observasi tentang penggunaan media 
di dalam proses pembelajaran juga dilakukan 
di kelas V SD Nasional KPS (Kontraktor 
Production Sharing) Balikpapan. Pembelajaran yang 
berlangsung di kelas V masih bersifat meneruskan 
informasi dari guru kepada siswa.  Penyampaian 
informasi/materi dilakukan dengan cara 
berceramah di depan kelas. Siswa terlihat duduk 
manis sambil mendengarkan penjelasan guru, 
sesekali guru berbicara sambil duduk atau 
berjalan diantara barisan siswa. Ketika guru 
selesai menyampaikan materi, siswa diminta 
membuka buku pegangan siswa kemudian 
mengerjakan latihan-latihan soal. Siswa yang 
telah selesai mengerjakan tugas terlihat asyik 
bermain dengan teman lain yang sudah selesai 
juga mengerjakan tugas. Untuk mengatasi hal 
itu, guru melakukan tanya jawab dengan siswa, 
dan guru mencatat materi di papan tulis 
kemudian siswa menyalinnya di dalam buku 
catatan masing-masing.  
Bapak Sukarmuji selaku guru di kelas 
VB menyatakan bahwa siswa terlihat aktif dan 
senang ketika belajar materi yang didalamnya 
terkandung unsur bermain atau permainan. 
Siswa akan bersemangat menyelesaikan 
tantangan-tantangan pada permainan tersebut. 
Hal tersebut diperkuat dengan wawancara 
terhadap beberapa siswa di kelas V bahwa 
mereka merasa bosan ketika belajar di dalam 
kelas. Mereka hanya mendengarkan dan 
memperhatikan penjelasan dari guru, membaca, 
mencatat, dan mengerjakan tugas.  Sehingga 
siswa mencari-cari waktu untuk bermain atau 
menghibur diri agar tidak bosan selama di kelas. 
Diantara beberapa kenyataan yang 
ditemui di lapangan, ketepatan pemilihan dan 
penggunaan media berpengaruh terhadap proses 
pembelajaran. Media sebagai alat bantu belajar 
hendaknya membantu siswa untuk lebih mudah 
mengerti dan memahami pesan/materi yang 
disampaikan. Biasanya, guru mengajar dengan 
penjelasan lisan (ceramah) saja, sehingga siswa 
cenderung menghafalkan apa yang dikatakan guru. 
Namun dengan pemanfaatan media yang tepat 
sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan, 
diharapkan dapat meningkatkan aktivitas dan 
motivasi belajar siswa. Agar motivasi muncul dari 
dalam diri siswa, maka pembelajaran dapat 
diarahkan melalui kegiatan yang menyenangkan.   
Kegiatan yang menyenangkan bagi 
siswa adalah bermain.  Melihat kondisi yang 
ada di lapangan, maka guru perlu menghadirkan 
media yang dapat melibatkan siswa aktif dalam 
pembelajaran sehingga timbul motivasi belajar 
dalam diri siswa melalui kegiatan bermain atau 
permainan. Media tersebut dikemas semenarik 
mungkin dan disesuaikan dengan kebutuhan dan 
karakteristik siswa. Dengan demikian, 
diharapkan media pembelajaran tersebut dapat 
membantu siswa  dalam mencapai tujuan 
pembelajaran yang lebih bermakna. 
Salah satu jenis permainan yang banyak 
diminati anak-anak adalah permainan dalam bentuk 
papan. Permainan dalam bentuk papan ini 
digunakan sebagai media pembelajaran yang 
dapat membantu guru dalam menyampaikan 
materi dan memudahkan siswa dalam memahami 
dan mengingat kembali suatu materi yang 
mereka pelajari. Media papan permainan ini akan 
membuat penggunanya terutama siswa asyik  
bermain sambil memikirkan aneka macam jawaban 
yang tepat atas ribuan tanda tanya sekaligus 
mengembangkan imajinasi, mengasah logika,  dan 
meningkatkan ketrampilan berpikir. 
  
HASIL KAJIAN 
Pembelajaran dengan menggunakan media 
dalam bentuk permainan akan lebih menyenangkan dan 
lebih bermakna bagi siswa. Hal ini diperkuat dengan 
pendapat Piaget (dalam Beetlestoon, 2013:20-
21) yang menyatakan bahwa pembelajaran 
haruslah bermakna dan berorientasi pada 
kebutuhan dan perkembangan anak. Menurut 
Sumantri (2006:185) kebutuhan anak usia 
sekolah dasar antara lain senang bermain, 
senang bergerak, dan senang bekerja dalam 
kelompok. 
Dalam rangka membuktikan  kajian 
teoritis dan bukti keefektifan penggunaan media 
papan dalam proses pembelajaran, berikut ini 
kami uraikan kajian hasil penelitian yang telah 
dilakukan oleh beberapa peneliti. Pertama, 
penelitian yang dilakukan oleh Nugrahani (2007). 
Penelitian ini menguji penggunaan media 
pembelajaran berbentuk papan permainan ular 
tangga untuk meningatkan kualitas belajar 
mengajar di sekolah dasar. Peneliti menggunakan 
media papan permainan ular tangga untuk mata 
pelajaran IPA, IPS, dan Bahasa Inggris yang 
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dilengkapi dengan gambar ilustrasi sesuai 
dengan pembahasan bidang studi. Ilustrasi yang 
ditampilkan pada petak permainan dan kartu 
pertanyaan adalah jenis ilustrasi karikatur 
(kartun).  Hasil dari penelitian tersebut yaitu (a) 
media pembelajaran berbasis visual berbentuk 
permainan ular tangga ini merupakan media 
yang efektif untuk meningkatkan daya serap dan 
pemahaman siswa terhadap pelajaran, 
khususnya pembahasan yang sulit diterima 
tanpa perantara media; (b) minat siswa terhadap 
media pembelajaran berbasis visual sangat baik, 
hal ini dapat dilihat dari antusiasme siswa pada 
saat menggunakan media pembelajaran ini. 
Penelitian tentang penggunaan media 
papan permainan juga telah dilakukan oleh 
Afifah (2014). Penelitian ini  menguji pengaruh 
penggunaan media papan logico primo terhadap 
penguasaan kata kerja bahasa Jepang. Dari hasil 
analisis data, diperoleh hasil bahwa media 
papan logico primo dalam metode kooperatif 
tipe STAD mempunyai pengaruh positif 
terhadap motivasi dan proses pembelajaran di 
kelas. Beberapa kelemahan yang terdapat pada 
penelitian tersebut antara lain materi pada media 
hanya fokus pada penguasaan kosakata. Media 
belum mencakup berbagai materi lainnya yang 
mendukung, padahal materi bahasa Jepang 
tersebut diambil dari materi yang terdapat pada 
sebuah tema yaitu kehidupan sehari-hari. Materi 
pada media tidak dipadukan dengan aspek atau 
materi lain yang terdapat di tema tersebut, 
sehingga tidak dapat digunakan pada 
pembelajaran selain materi bahasa Jepang. 
Berikutnya sebuah artikel yang disusun 
oleh Hromek (2009) berjudul “Promoting Social 
and Emotional Learning With Games”. Artikel ini 
memiliki dua kajian, yaitu mengkaji literatur 
teoritis dan praktis tentang penggunaan 
permainan dalam memfasilitasi pembelajaran 
sosial dan emosional. Berdasarakan ulasan ini, 
Hromeck mengungkapkan permainan sebagai 
cara yang ampuh untuk mengembangkan sosial 
dan emosional belajar anak. Selain itu, 
keterampilan sosial dan emosional yang terjadi 
pada saat bermain bersama orang lain akan 
sangat bermanfaat untuk mencapai kesuksesan 
dalam dunia bekerja di masa yang akan datang. 
Keterampilan prososial melibatkan pengaturan 
emosi negatif, bergiliran dan berbagi, dukungan 
orientasi kepada orang lain yang adil, dan 
hormat. Afiliasi alami antara anak-anak, 
bermain, dan keinginan untuk bersenang-senang 
dengan orang lain membuat permainan menjadi 
sesuatu yang ideal untuk mengajar keterampilan 
sosial dan emosional anak. Permainan papan 
sebagai salah satu terapi intervensi yang efektif 
bagi anak dalam pengaturan kelompok kecil. 
Peran dari fasilitator sangat penting untuk 
keberhasilan pendekatan ini, baik dalam 
pemodelan keterampilan yang sesuai maupun 
dalam membuat keterhubungan dalam proses 
pembelajaran yang bermakna bagi siswa. 
Kajian berikutnya tentang upaya 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa 
melalui media permainan papan monopoli. 
Penelitian ini dilakukan oleh Nasution (2012) di 
SDN Banda Setia. Pada penelitian ini peneliti 
menerapkan media papan permainan monopoli 
dalam pembelajaran IPA pokok bahasan 
penggolongan hewan.  Jenis data yang diambil dari 
penelitian ini berupa data kualitatif yang diambil 
menggunakan lembar observasi, pedoman 
wawancara, dan  dokumentasi. Siswa dibagi 
menjadi beberapa kelompok untuk menyelesaikan 
permasalahan yang ada pada media.  
Berdasarkan hasil pembahasan dan 
temuan penelitian, diperoleh kesimpulan bahwa 
dengan menggunakan metode bermain sambil 
belajar menggunakan papan permainan monopoli 
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada 
mata pelajaran IPA pada pokok bahasan 
penggolongan hewan di kelas IV SD Negeri Bandar 
Setia Tahun Ajaran 2011/2012.  
PEMBAHASAN 
Papan Permainan 
Permainan merupakan sesuatu yang 
menarik bagi anak. Melalui permainan siswa 
mendapatkan kesenangan. Menurut sejarah 
bermain dan permainan yang disampaikan oleh 
Tedjasaputra (2001:1), konsep bermain dan 
permainan bermula dari teori yang disampaikan 
oleh Plato. Menurut  Plato (dalam Tedjasaputra, 
2001:1) bahwa anak-anak akan lebih mudah 
mempelajari aritmatika dengan cara 
membagikan apel kepada anak-anak, juga 
melalui miniatur balok-balok kepada anak yang 
pada akhirnya akan mengantarkan anak tersebut 
menjadi ahli bangunan. Sesuatu yang dipelajari 
anak melalui kegiatan permainan ini akan 
disimpan baik di dalam pikirannya dan akan 
dipadukan menjadi satu kesatuan yang utuh 
bersama pengalaman-pengalaman yang lain.  
Bermain termasuk aktivitas yang tidak 
dapat dipisahkan dari anak-anak. Akan tetapi, 
kita tidak mungkin membiarkan anak-anak 
hanya tenggelam dalam permainan sepanjang 
waktu tanpa adanya unsur pendidikan di 
dalamnya. Kita harus memikirkan cara agar 
anak dapat terus bermain, tetapi mereka juga 
mendapat pelajaran dari permainan tersebut. Hal 
ini dikarenakan faktor emosional intelektual siswa 
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dilibatkan dalam kegiatan permainan tersebut.  
Pernyataan ini didukung oleh pendapat Akbar 
(2013:115),  yang menyatakan bahwa keterlibatan 
siswa secara langsung dalam suatu kegiatan akan 
bermanfaat pada aktivitas belajar siswa.  
Khobir (2009:199) menjelaskan lebih 
lanjut bahwa secara garis besar, permainan 
memiliki urgensi yang bersifat kognitif, sosial dan 
emosional. Urgensi kognitif, permainan dapat 
membantu perkembangan kognitif anak. Melalui 
permainan dapat memberikan kemungkinan 
kepada anak untuk mengembangkan kompetensi-
kompetensi dan keterampilan-keterampilan yang 
diperlukannya dengan cara yang menyenangkan. 
Berdasarkan urgensi sosial, permainan dapat 
meningkatkan dan mengembangkan 
perkembangan sosial anak. Berdasarkan urgensi 
emosional, permainan dapat memberikan 
kemungkinan kepada anak untuk memecahkan 
sebagian dari masalah emosional, belajar 
mengatasi kegelisahan dan konflik batin. 
Dengan ini diharapkan anak menjadi lebih 
santai dalam melakukan sesuatu yang mereka 
pelajari melalui permainan yang menyenangkan.  
Jenis permainan yang banyak diminati 
anak adalah permainan dalam bentuk papan. 
Jenis permainan dalam bentuk papan yang 
memungkinkan untuk dijadikan sebagai media 
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa 
antara lain papan permainan ular tangga, papan 
permainan logico, dan papan permainan 
monopoli. Permainan ular tangga merupakan 
papan permainan yang ditujukan untuk anak-
anak dan dimainkan oleh dua orang atau lebih 
dengan menggunakan dadu dan beberapa bidak 
sebagai pemain. Papan permainan dibagi dalam 
kotak-kotak kecil dan pada sejumlah kotak 
terdapat gambar "tangga" atau "ular" untuk 
menghubungkannya dengan kotak lain. Setiap 
pemain memulai permainan dengan melempar 
dadu, dan bidaknya diletakkan pada kotak 
pertama (biasanya kotak di sudut kiri bawah) 
dan dilakukan secara bergiliran dengan pemain 
lainnya. 
Untuk kepentingan pembelajaran, maka 
media ini dapat dibuat sendiri oleh guru dengan 
menyusun tujuan dan materi pembelajaran 
berdasarkan kurikulum yang berlaku. Kotak-kotak 
kecil pada papan permainan diganti dengan gambar 
yang dimodifikasi sebaik mungkin menggunakan 
gambar-gambar yang variatif dan menarik bagi 
siswa. Selain itu, untuk mengukur ketercapaian 
tujuan pembelajaran, guru membuat kartu 
pertanyaan yang memuat pertanyaan dan 
jawaban yang sesuai. Kita dapat membuat 
media dari bahan kardus bekas atau dari kertas 
karton yang dinilai ekonomisnya murah dan 
mudah didapat. Aturan permainan dapat 
dimodifikasi agar siswa mendapat pengalaman 
yang bermakna dalam memainkannya.  
Pada kegiatan pembelajaran, siswa 
dibagi menajdi beberapa kelompok. Tiap siswa 
bergantian melempar dadu yang mempunyai 
mata enam. Jika dadu yang jatuh menunjukkan 
mata dadu 3, maka siswa harus berjalan 3 kotak 
pada papan permainan ular tangga tersebut. Jika 
sudah dijalankan, kotak yang berisi pertanyaan 
dijawab oleh siswa, jika benar siswa tersebut 
mendapat poin. Permainan berlanjut hingga ke 
kelompok-kelompok berikutnya. Selanjutnya 
guru memberikan evaluasi hasil metode 
pembelajaran menggunakan papan permainan 
ular tangga. Guru bersama siswa menentukan 
kesimpulan konsep pembelajaran. 
Jenis papan permainan lain yang juga 
dapat dijadikan sebagai media belajar adalah 
papan logico. Logico merupakan perangkat 
permainan modern yang terdiri atas sebuah 
papan dan lembar-lembar gambar beraneka 
warna yang menarik sesuai dengan materi yang 
harus dikuasai. Menurut Devga (2009:4) papan 
permainan logico telah diakui dunia 
internasional dengan memperoleh berbagai 
penghargaan international seperti Worlddidac 
Silver Award pada tahun 1994. Cara 
bermainnya yaitu dengan memasukkan lembar 
soal pada celah papan melalui sisi atas. Pastikan 
seluruh keeping warna pada papan terletak di 
bagian bawah. Perhatikan kesesuaian waran 
keping dengan warna bulatan pada gambar soal. 
Temukan jawaban yang tepat atas setaip soal. 
Demikian seterusnya. Untuk memeriksa 
jawaban, cabutlah lembar soal dan balik, 
kemudian masukkan pada celah papan kembali. 
Untuk menggunakan permainan ini di 
dalam pembelajaran, guru harus menentukan 
terlebih dahulu tujuan dan materi pembelajaran 
yang hendak dicapai. Dilanjutkan dengan 
pemilihan objek/gambar yang relevan dengan 
materi, serta memetakan jawaban atas 
permasalahan yang disajikan pada lembar soal. 
Soal dan jawaban yang disajikan harus sesuai 
dengan bidang keilmuannya. Media ini 
memungkinkan siswa untuk dapat belajar secara 
mandiri. 
Permainan berikutnya adalah papan 
permainan monopoli. Tujuan permainan ini 
adalah untuk menguasai semua petak di atas 
papan melalui pembelian, penyewaan dan 
pertukaran properti dalam sistem ekonomi yang 
disederhanakan. Setiap pemain melemparkan 
dadu secara bergiliran untuk memindahkan 
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bidaknya, dan apabila ia mendarat di petak yang 
belum dimiliki oleh pemain lain, ia dapat 
membeli petak itu sesuai harga yang tertera. 
Bila petak itu sudah dibeli pemain lain, ia harus 
membayar pemain itu uang sewa yang 
jumlahnya juga sudah ditetapkan. 
Penggunaan permainan monopoli di 
dalam pembelajaran dapat dilakukan dengan 
mengganti petak di atas papan dengan judul-
judul materi pelajaran/tujuan pembelajaran yang 
harus dikuasai siswa. Pada proses kegiatan 
pembelajaran siswa dibagi menjadi beberapa 
kelompok sesuai dengan kebutuhan. Permainan 
monopoli digunakan  pada saat presentasi 
kelompok. Setiap kelompok akan mendapat 
giliran  satu kali untuk melakukan permainan 
dalam sekali putaran. Supaya setiap anggota 
kelompok mendapat giliran, maka permainan 
dilakukan empat putaran. 
Setiap siswa yang mendapat giliran 
mengocok akan membacakan soal sesuai dengan hasil 
kocokannya,  kemudian menjawab pertanyaan dalam 
waktu 5 detik.  Apabila siswa tidak dapat 
menjawab,  maka pertanyaan akan dilempar ke 
seluruh siswa. Siswa yang mewakili kelompok 
adalah yang nomor kepalanya keluar dari 
kocokan. Siswa  ini akan mendapatkan reward 
bintang sesuai dengan kriteria pemberian 
bintang. Selama proses permainan siswa  akan 
terlihat aktif, bersemangat dan senang. Sehingga 
siswa dapat menguasai materi melaui kegiatan 
permainan yang memotivasi siswa. 
Konsep permainan dapat menjadi 
alternatif bagi guru untuk mengembangkan 
media dalam pembelajaran di kelas, karena 
permainan memiliki berbagai manfaat di 
dalamnya. Santrock (2006:272-275) 
mengemukakan beberapa manfaat permainan, 
yaitu (1)  permainan dapat meningkatkan afiliasi 
dengan teman sebaya; (2) mengurangi tekanan; (3) 
meningkatkan perkembangan kognitif; (4) 
meningkatkan daya jelajah; (5) permainan 
meningkatkan kemungkinan bahwa anak-anak akan 
berbicara dan berinteraksi dengan satu sama lain; 
(6) permainan sebagai wadah untuk mempraktikkan 
peran-peran yang akan mereka laksanakan dalam 
kehidupan masa depannya. 
Pembelajaran dengan melibatkan anak-
anak melalui kegiatan permainan dapat 
memberikan pelayanan belajar  yang 
menyenangkan bagi siswa. Seorang peneliti 
pendidikan bernama Peter Kline (Dryden dan Vos, 
1999) bahkan meyakinkan kepada kita bahwa 
belajar akan efektif jika dilakukan dalam suasana 
menyenangkan. Jika diliat dari aspek 
perkembangan kognitif menurut Piaget (dalam  
Santrock, 2010:174) siswa usia sekolah dasar 
berada pada tahap operasi konkret. Pada tahap 
ini siswa mampu mengdentifikasi benda dan  
mempertimbangkan beberapa aspek untuk dicari 
penyelesaiannya.   
Pada dasarnya, motivasi merupakan 
dorongan yang timbul dari dalam diri individu. 
Lebih jelasnya Sudrajat (2008:1) 
mengemukakan tentang definisi motivasi, yaitu 
“Motivasi dapat diartikan sebagai kekuatan 
(energi) seseorang yang dapat menimbulkan 
tingkat persistensi dan entusiasmenya dalam 
melaksanakan suatu kegiatan, baik yang 
bersumber dari dalam diri individu itu sendiri 
(motivasi intrinsik) maupun dari luar individu 
(motivasi ekstrinsik)”. Hal ini berarti, kuatnya 
motivasi seseorang dapat menentukan kualitas 
perilaku yang ditampilkannya, baik dalam 
konteks belajar, bekerja, maupun dalam konteks 
kehidupan lainnya.  
Berkaitan dengan pengunaan media papan 
permainan sebagai salah satu media dalam 
pembelajaran, Akbar (2013:117) mengemukakan 
prinsip-prinsip dalam memilih media. Prinsip 
tersebut yaitu (1) sesuai dengan tujuan 
pembelajaran pada kurikulum yang berlaku; (2) 
sesuai dengan karakteristik siswa; (3) 
pemanfaatannya efektif dan efisien; (4) dapat 
mengembangkan aktivitas siswa; serta (5) mampu 
mengembangkan suasana belajar yang  
menyenangkan. Dengan memperhatikan prinsip 
terebut, diharapkan media mampu meningkatkan 
kualitas pembelajaran. Siswa tidak hanya sekedar 
bermain, namun siswa telah belajar dengan 
dibekali nilai karakter positif yang dapat 
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Konsep 
permainan dalam bentuk papan dilakukan secara 
berkelompok/kooperatif, sehingga mengajak 
siswa untuk mampu bekerjasama dengan siswa 
lainnya. Pembelajaran secara kooperatif ini  
mampu membangun nilai-nilai /karakter positif 
pada diri siswa. Nilai karakter positif yang 
terkandung di dalam papan pemainan antara lain 
mengembangkan sikap empati terhadap teman, 
kerjasama, kebersaamaan/ kekompakan, disiplin, 
jujur, menghargai orang lain, serta melatih 
tanggungjawab.  
Berkaitan dengan pembinaan 
pendidikan karakter bagi siswa di sekolah dasar 
Akbar pada tahun 2011 melakukan penelitian. 
Penelitian tersebut menguji model triprokoro 
dalam menumbuhkan karakter positif bagi iswa. 
Hasil riset atas implementasi model triprakoro 
yang telah dilakukan di beberapa sekolah dasar 
di Jawa Timur, ternyata mampu menumbuhkan 
kesadaran diri pada diri siswa akan pentingnya 
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patuh kepada peraturan dan pentingnya 
kerjasama. Model ini sangat efektif untuk 
menginternalisasikan nilai-nilai kehidupan. 
Permainan adalah sustu bentuk kegiatan yang 
berbasis pada peraturan. Penerapan konsep 
permainan pada media pembelajaran papan 
permainan dapat dikolaborasikan dengan 
model-model pembelajaran yang memfokuskan 
pada peraturan dan pentingnya kerjasama, 
seperti model triprakoro dan model 
pembelajaran kooperatif  lainnya yang sesuai.  
 
SIMPULAN 
Media memiliki peranan yang penting 
dalam pembelajaran. Guru membutuhkan media 
pembelajaran yang dapat mewakili apa yang 
hendak dijelaskannya mengenai materi terkait. 
Manfaat dari penggunaan media pembelajaran 
itu sendiri adalah untuk membantu siswa dalam 
menyerap materi pembelajaran secara 
mendalam dan utuh, karena bila hanya 
mendengarkan informasi atau penjelasan dari 
guru saja, siswa cenderung kurang memahami 
inti materi yang disampaikan. Tetapi jika 
diperkaya dengan kegiatan melihat, menyentuh, 
dan mengalaminya sendiri melalui media, 
pemahaman siswa terhadap inti materi 
pembelajaran yang diberikan akan jauh lebih 
baik. 
Media pembelajara dapat dikemas secara 
menarik dalam kegiatan yang menyenangkan 
melalui kegiatan permainan berbentuk papan. 
Manfaat papan permainan bagi siswa dalam 
pembelajaran antara lain membuat pembelajaran 
menjadi lebih menarik, mempermudah mencapai 
tujuan pembelajaran, menanamkan sikap positif 
pada diri siswa, serta meningkatkan motivasi 
siswa dalam belajar. 
Berdasarkan hasil kajian  dan pembahasan di 
atas, maka papan permainan dapat digunakan 
sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan 
motivasi belajar siswa. Materi pada media 
disesuaikan dengan kebutuhan dan sesuai dengan 
tujuan pembelajaran yang hendak dicapai. 
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